



C. Metode Penelitian 
1. Jenis dan Pendekatan Penelitian 
Jenis Penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian dan 
pengembangan merupakan suatu proses pengembangan produk baru atau 
penyempurnaan dari produk yang telah ada (Sugiyono, 2018). Pada penelitian ini 
peneliti mengembangkan media pembelajaran komik berbasis flash yang bertujuan 
untuk membuat media pembelajaran yang valid, praktis dan efektif menggunakan 
pendektan metode ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, evaluation ). 
2. Tempat dan Pelaksanaan Penelitian 
Uji coba produk pengembangan dilakukan pada siswa kelas VIII di SMPN 1 
Srengat yang beralamat di Jl. A. Yani Ds. Selokajang Kec. Srengat Kab. Blitar  
66152.  
3. Prosedur Penelitian 
Prosedur pengembangan dalam penelitian ini menggunakan metode 
penelitian ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement, evaluation ). Adapun 
alur pengembangan ADDIE yang dilaksanakan pada penelitian ini, disajikan pada 
gambar  pada gambar berikut: 
 
Gambar 1: Langkah-langkah penggunaan Metode ADDIE 
Berikut ini merupakan penjelasan rinci dari metode ADDIE pada media 
pembelajaran berbasis flash yang telah dimodifikasi: 
a. Analysis (Analisis) 
Analisis disini adalah analisis kebutuhan yang dirujuk pada penelitian ini 
yaitu kemampuan literasi matematika terkait penggunaan media pembelajaran dan 
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adalah analisis kurikulum yaitu untuk mengetahui jenis kurikulum yang sedang 
diterapkan di sekolah. 
b. Design (Desain) 
Tahap desain komik berbasis flash pada penelitian ini dimulai dengan 
penyusunan konten materi, pembuatan karakter yang difokuskan dibuat di adobe 
photoshop cs6 , pembuatan unsur komik yaitu baloon text dan pembatas panel dan 
daftar scene yang dibuat. 
c. Development (Pengembangan) 
Pengembangan merupakan tahap untuk membuat komik pada flash pada 
aplikasi adobe professional flash cs6. Unsur-unsur komik yang telah dibuat pada 
tahap desain direalisasikan kedalam flash. Setelah itu komik berbasis flash yang 
telah dikembangkan di publish menjadi format .apk, kemudian diuji cobakan 
kedalam smartphone dan divalidasi oleh dosen dan guru. Validasi dilakukan hingga 
media komik dapat dikatakan minimal valid untuk diuji cobakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan uji coba terbatas pada kelompok kecil atau 
sampel terbatas yang dipilih secara acak oleh guru terdiri dari kumpulan siswa 
dengan nilai dibawah KKM untuk mengetahui apakah media dapat bekerja dengan 
baik dengan praktis dan efektif meningkatkan kemampuan literasi matematika 
siswa yang alurnya meliputi pertama diberikan pretest kemudian diberikan media 
selanjutnya diberikan postest. 
d. Implement (Implementasi) 
Implementasi atau uji coba produk media pada kelompok besar. Uji coba 
produk media dilakukan di siswa kelas VIIID. Sama seperti uji coba produk terbatas 
Sebelum diberi treatment atau perlakuan untuk menggunakan media pembelajaran, 
siswa diberi pretest untuk mengetahui posisi awal (tingkat kemampuan literasi 
matematika) melalui google form, hasil pengerjaan difotokan kemudian dikirimkan 
ke guru. Kemudiaan komik berbasis flash diberikan pada siswa dengan cara 
mendownload media yang sudah diaplod di google drive yang didalamnya terdapat 
note berisi tata cara menginstal dan menggunakan media yang dibimbing oleh guru 
melalui daring. Pengaplikasian media dilakukan bersama-sama dengan pantauan 




Pada bagian akhir pembelajaran siswa diberikan posttest dan angket respon 
melalui google form, hasil dari pengerjaan dari posttest difotokan kemudian 
dikirimkan melalui daring secara personal. Prosedur uji coba produk dimodifikasi 
karena situasi yang tidak dapat dilakukan pengaplikasian media pembelajaran di 
kelas, sehingga dilakukan daring. 
e. Evaluation (Evaluasi) 
Tahap evaluasi merupakan proses mengolah data untuk mengetahui data 
kepraktisan media melalui angket yang sudah terkumpul pada uji coba terakhir. 
Evaluasi juga tahap mengolah data tes untuk mengetahui keefekktifan media 
pembelejaran. Pada uji coba yang terakhir jika masih terdapat kekurangan yang 
perlu diperbaiki maka media pada tahap evaluasi perlu diperbaiki untuk 
mendapatkan media yang lebih baik. 
4. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data yang digunakan pada pengembangan media 
pembelajaran komik berbasis flash sebagai berikut: 
a. Angket 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan dua angket yaitu angket 
validasi dan angket respon siswa. Angket dilakukan dengan cara memberi 
seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawab, diberikan 
melalui google forms untuk angket respon siswa dan file .word untuk angket 
validasi. Angket yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket tertutup yakni 
angket yang sudah disediakan jawabannya, sehingga siswa tinggal memilih dan 
menjawab secara langsung. Angket validasi diajukan kepada dosen dan guru 
matematika kelas VIII, sedangkan angket respon siswa diberikan kepada siswa 
kelas VIII yang isi pernyataan angket bersifat positif. 
b. Tes 
Untuk melihat data kemampuan literasi matematika siswa peneliti 
menggunakan teknik pengumpulan data berupa tes. Bentuk tes berupa soal carita 
uraian. Peneliti menggunakan dua macam tes yaitu pretest yang diberikan sebelum 





5. Instrumen Penelitian 
Instrumen penelitian untuk pengumpulan data yang digunakan pada 
pengembangan media  pembelajaran komik berbasis flash adalah sebagai berikut: 
a. Lembar Angket 
Pada penelitian ini peneliti menggunakan dua instrumen lembar angket 
yaitu lembar validasi dan lembar angket respon siswa. Lembar validasi digunakan 
untuk mengetahui penilaian atau validasi ahli materi (Tabel 3), ahli media (Tabel 
4), tes (Tabel 5) dan angket respon siswa (Tabel 6). Lembar angket respon siswa 
digunakan untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang apeknya 
diperlihatkan pada Tabel 7. Berikut aspek dan indikator yang digunakan: 
Tabel 3: Aspek dan Indikator Penilaian Lembar Validasi Ahli Materi 
Aspek Indikator Pernyataan 
Isi a. Kesesuaian isi komik 
matematika dengan KI, KD, 
kurikulum, tujuan, manfaat, 
dan indikator pembelajaran 
1,2,3,10,11,12 
b. Kejelasan dan keruntutan 
materi 
4,5 
c. Cakupan dan ketuntasan 
materi 
6,7 
 d. Ketepatan dialog 8,9 
Kebahasan/ 
Komunikasi 
a. Pengunaan bahasa dan istilah 
yang tepat 
13,14 
b. Dorongan rasa ingin tahu 15,16 
Penyajian a. Kejelasan alur untuk 
mendukung materi 
17,18 
b. Dukungan keterlibatan siswa 19 




a. Kemudahan pengunaan media 23 
b. Dukungan kemandirian, 
motivasi, kreativitas, 
kemampuan literasi 







Dimodifikasi dari Anggraeni (2015) 
Tabel 4: Aspek dan Indikator Penilaian Lembar Validasi Ahli Media 
Aspek Indikator Pernyataan 
Pewarnaaan a. Penggunaan warna 1,2,3,4 




Aspek Indikator Pernyataan 
 b. Ukuran font sesuai 7 
 c. Penyajian materi sesuai 8,9,10 
Desain a. Tampilan dan desain komik menarik 11,12 
 b. Kemenarikan, kemudahan,keteraturan, 
kesinambungan, dan kesesuaian komik 
13,14,15,16, 
17,18,19 
 c. Tampilan tata letak  20,21 
Pemrogaman a. Kejelasan dan konsistensi navigasi 22,23,24,25 
 b. Respon terhadap peserta didik 26 
Dimodifikasi Saddadi (2019) 
Tabel 5: Aspek dan Indikator Penilaian Lembar Validasi Tes 
Aspek Indikator Pernyataan 
Format a. Terdapat petunjuk, dan waktu dan soal 
pada lembar tes 
1 
Konten Isi a. Memuat lima aspek kemampuan literasi 
matematika 
2 
 b. Memuat materi pembelajaran 3 
Bahasa a. Penggunaan bahasa sesuai ejaan yang 
disempurnakan (eyd),sederhana, dan 
komunikatif dan mudah dipahami 
4,5,6 
Manfaat a. Dapat digunakan untuk mengukur 
kemampuan literasi matematika siswa 
7 
Dimodifikasi dari Saddadi (2019) 
Tabel 6: Aspek dan Indikator Lembar Validasi Angket Respon Siswa 
Aspek Indikator Pernyataan 
Format isi dan  a. Petunjuk pengisisan angket dan pilihan 
respon 
1 
bahasa b. Penggunaan bahasa sesuai ejaan yang 





a. Kategori respon siswa yang diamati, 
dengan jelas terkait aspek 
pengoperasian atau penggunaan media, 
kemenarikan media pembelajaran, 
kemampuan literasi matematika 
 
 2,3,4,7,8,9 
Dimodifikasi dari Arilaksmi (2019) 
Tabel 7: Aspek dan Indikator Lembar Angket Respon Siswa 




a. Kemudahan mengoperasikan, memahami, 
dan mengakses 
1,2,3 




Aspek Indikator Pernyataan 





c. Reaksi Pemakaian 6,7,8,9 
   
Kemampuan  a. Komunikasi 10,11,12 
literasi b. Penalaran 13,14,15 
matematika c. Koneksi Matematis 16,17 
 d. Representasi 18 
 e. Merancang strategi memecahkan masalah 19 
Dimodifikasi dari Arilaksmi (2019) 
c. Lembar Tes 
Lembar Tes digunakan untuk mengetahui keefektifan media 
pembelajaran komik berbasis flash. Jenis tes disini adalah Pretest dan Posttest 
digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan literasi matematika dari 
sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran.  
6. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan media pembelajaran 
yang layak digunakan dan berkualitas dengan memenuhi kriteria valid, praktis, 
dan efektif yang dijabarkan sebagai berikut: 
a. Uji Kevalidan 
Data yang digunakan untuk uji kevalidan adalah lembar validasi. Uji 
kevalidan digunakan untuk mengetahui kesesuaian antara media dan materi sesuai 
dengan tujuan dikembangkannya media (Nuryadi, 2017). Uji kevalidan juga 
digunakan untuk menguji kevalidan lembar tes dan angket respon siswa. Penilaian 
menggunakan skala likert yang terdiri dari empat kategori yang dijabarkan sebagai 
berikut:  
Tabel 8: Kategori Penilaian Skala Likert 
Skor Deskripsi 
4 Jika sangat sesuai dengan pernyataan 
3 Jika sesuai dengan pernyataan 
2 Jika kurang sesuai dengan pernyataan 
1 Jika tidak sesuai dengan pernyataan 




Uji kevalidan dilakukan dalam beberapa tahap sebagai berikut: 
1. Menentukan rata-rata hasil validasi dari semua validator untuk setiap aspek 







?̅? = Rata-rata aspek 
∑𝐻 = Total rata-rata skor jawaban yang diberikan responden tiap aspek 
𝐼 = Banyaknya item dalam satu aspek 






X̅ = Rata-rata total 
∑?̅? = Total rata-rata tiap aspek 
𝑀 = Banyaknya aspek 
Kriteria validasi yang digunakan dalam pengembangan media komik 
berbasis flash sebagai berikut: 
Tabel 9: Kriteria Kevalidan Data Lembar Ahli 
No Tingkat Pencapaian Deskripsi 
1 X̅ > 3,50 Sangat valid 
2 3,00 < X̅ ≤ 3,50 Valid 
3 2,50 < X̅ ≤ 3,00 Kurang valid 
4 X̅ ≤ 2,50 Tidak valid 
Dimodifikasi dari Arikunto (2010) 
Hasil dari validasi digunakan sebagai dasar untuk merevisi intrumen tes, 
angket respon siswa dan media pembelajaran komik berbasis flash jika kriteria data 
yang dikumpulkan menunjukkan kurang valid atau tidak valid. Jika hasil kriteria 
kevalidan sudah menunjukkan minimal 3,00 < X̅ ≤ 3,50 maka media dapat 
digunakan. 
b. Kepraktisan Media 
Data yang digunakan untuk melihat kepraktisan media adalah data lembar 
angket respon siswa. Praktis yang dimaksud adalah kemudahan siswa 
menggunakan media yang dikembangkan (Arsyad, 2011). Penilaian yang 




menggunakan empat kategori skor. Berikut ini dijabarkan skala likert yang 
digunakan: 
Tabel 10: Aspek Penilaian Angket Respon Siswa 
Skor Deskripsi 
4 Sangat Setuju 
3 Setuju 
2 Kurang Setuju 
1 Tidak Setuju 
Dimodifikasi dari Sugiyono (2015)   
Uji lembar angket respon siswa dilakukan dalam beberapa tahap sebagai 
berikut: 







?̅? = Persentase rata-rata aspek 
∑𝑄 = Total skor jawaban yang diberikan  
              responden tiap aspek 
𝑅 = Banyaknya item dalam satu aspek 






y̅  = Persentase total 
∑?̅? = Total rata-rata tiap aspek 
𝑆 = Banyaknya aspek 
Kriteria kepraktisan yang digunakan dalam pengembangan media komik 
berbasis flash sebagai berikut: 
Tabel 11: Kriteria Data Penilaian Angket Respon 
No Tingkat Pencapaian Deskripsi 
1 y̅ > 80% Sangat praktis 
2 60% < y̅ ≤ 80% Praktis 
3 40% < y̅ ≤ 60% Cukup praktis 
4 20% < y̅ ≤ 40% Kurang praktis 
5 y̅̅ ≤ 20% Sangat tidak praktis 




Jadi media pembelajaran komik dikatakan praktis jika kriteria kedua 
kelas menunjukkan minimal tingkat pencapaian 60% < y̅ ≤ 80%. 
c. Keefektifan media 
Efektif pada media pembelajaran adalah pencapaian hasil yang sesuai 
dengan tujuan dengan menggunakan alat atau media (Saefudin, 2014). Data yang 
digunakan untuk melihat kefektifan media adalah data dari lembar tes yaitu lembar 
pretest dan posttest dari subjek yang sama dimana efektif ketika terjadi peningkatan 
kemampuan literasi matematika dilihat menggunakan uji paired sample t-test atau 
uji wilcoxon. Uji digunakan sesuai dengan distribusi data normal atau tidak. 
Analisis untuk mengetahui keefektifan media dibantu oleh program IBM statistics 
25. Berikut dijabarkan beberapa teknik analisis data yang digunakan dalam dibawah 
ini: 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas ini bertujuan untuk mengetahui apakah data dari masing-masing 
tes berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas ini menggunakan uji Shapiro-
Wilk. Pengambilan keputusan dari hasil uji normalitas sebagai berikut: 
a) Jika nilai Sig > 0,05 dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. 
b) Jika nilai Sig < 0,05 dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi tidak normal. 
2. Uji hipotesis  
Karena bentuk data adalah sampel berpasangan maka uji hipotesis yang dipakai 
adalah uji hipotesis komparatif yang dijabarkan dibawa ini:  
H0 = tidak ada peningkatan yang signifikan kemampuan literasi matematika siswa 
sebelum dan sesudah mengaplikasikan media pembelajaran komik berbasis flash 
H1 = ada peningkatan yang signifikan kemampuan literasi matematika siswa 
sebelum dan sesudah mengaplikasikan media pembelajaran komik berbasis flash. 
Untuk data berdistribusi normal uji hipotesis komparatif menggunakan uji 
paired sample t-test dengan pengambilan keputusan ketika t-hitung ≤ t-tabel maka 
H0 diterima dan H1 ditolak. Jika t-hitung > t-tabel maka H0 ditolak dan H1 
diterima.  
Sedangkan data yang berdistribusi tidak normal maka uji hipotesis komparatif 




0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima. Probabilitas Sig.  > 0,05 maka H0 diterima 
dan H1 ditolak. 
Hasil dikatakan efektif jika H1 diterima dengan kata lain ada peningkatan yang 
signifikan kemampuan literasi matematika siswa maka media bisa dikatakan 
efektif. 
 
D. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
1. Hasil Penelitian 
Penjelasan proses pengembangan media pembelajaran komik berbasis flash 
untuk meningkatkan kemampuan liteasi matematika dengan menggunakan model 
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement) diuraikan sebagai 
berikut: 
a. Analyze (Analisis) 
Pada tahun 2017, Puspendik Kemendikbud dalam program Indonesian 
National Assessment Program (INAP) atau Asesmen Kompetensi Siswa Indonesia 
(AKSI) menguji keterampilan membaca, matematika, dan sains peserta didik SMP 
kelas VIII dan hasil kompetensi literasi matematika hanya 27.51 dari skala 0-100 
sehingga masuk dalam kategori sangat buruk (Satgas GLS kemendikbud, 2018). 
Faktanya berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di SMP Negeri 01 
Srengat pada bulan juli tahun 2020 kepada seorang guru matematika kelas VIII, 
guru masih menggunakan buku cetak sebagai bahan ajar, tugas-tugas yang 
diberikan hanya berdasarkan text book, banyak siswa yang ramai dikelas, dan 
tingkat inisitif membaca siswa juga rendah. Oleh karena itu peneliti 
mengembangkan media pembelajaran komik berbasis flash dikarenakan hasil dari 
pengembangan media tersebut dapat mengatasi beberapa faktor penyebab 
rendahnya kemampuan literasi matematika siswa seperti menurut beberapa 
penelitian tentang pengembangan komik matematika (Waluyanto, 2005; Setyono, 
Eka, Deswita & Belakang, 2017; Ariesty & Yosi, 2019). 
Selain itu di SMP Negeri 01 Srengat siswa diperbolehkan untuk membawa 
smartphone jika media tersebut dapat menunjang siswa dalam proses pembelajaran 
dengan syarat saat sudah tidak digunakan siswa dapat menaruhnya di loker kembali. 
